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れている。 情報活用能力は、 コ ンピュ ー タ等の情 件に当てはまる場合と 「～でないならば」の条件
報手段を用いて、情報を得、その情報を整理 ・ 比 に当てはまらない場合の2つの処理がある。 反復
較して、発信 ・ 伝達したり、保存 ・ 共有したりす 処理は、条件が当てはまるまで繰り返す場合と回
ることができる力のことである。 数を指定する場合、ずっと繰り返す場合の3つの
算数科においては、例えば，5年生の 「B図形」 処理がある。
の「正多角形の描き方」において 「 児童がプログ 例えば、5年生の 「 円と正多角形」の単元では、
ラミングを体験しながら、 コ ンピュ ー タに意図し プログルが多くの実践で使用されているが、この
た処理を行わせるために必要な論理的思考力を身 プログラミング学習では、順次処理と回数を指定
につけるための学習活動」 (2018) の実施が求めら する場合の反復処理が学習の中心となる。
れている。プログラミング的思考力の育成である。 プログラミング学習は先に述べたとおり、本格





















































































































への位置づけがなされる（表 1 と表2) 。
1つめは和歌山県教育委員会(2019 )が作成した





2つめは 「プロカリ」というホ ー ムページに掲








4 円周は直径の 3 倍以上4倍以下であることを
確かめる。


























































































に0進む→ 90 ゜ 右に曲がる→前に0進む→ 90
右に曲がる→前に0進む→90 ゜ 右に曲がる→前に















6発展する ↓ （い3い3l,15い！ ！） 








































何回 5回 ，.; 
まとめ日


































Tl みんなの家にはどんなコンピュ ー タ ーを使
ったものがある？




T 2 近い将来、超スマー ト社会がくると言われ
ていますが、どんなものができると思う？
近い将来無人のバスや車、お年寄りの介護の ロ
ボット、 ド ロ ーン宅配も行われること。 また、国






T 3  例えば正多角形どんな描き方があったかな？















そして、 児童を指名し、 黒板に 自分が考えた方








180 ° -60 ゜ や
360 ° + 3 の式で
求め、 実行し 成 功し
た。 児童は、 曲がる











C6 おんなじカ ー ドが何度も出てきます。
T5 なるほど、 例えば正方形では？
C7 「 1 00前に進みます」です。
C8 他に 「90 ゜ 右を向きます」です。




ClO 「三角形だったら！」、正三角形だったら「 1 00
前に進みます」と 「1 20 ゜ 右を向きます」が3
回あります。
T7 ちょと誰か数えてみて。 あるね、 3回。
Cl 1 「正六角形なら！」、 正六角形は 「 1 00 前に進



























Cl6 これ（ 繰り返しブロックを指す） を使えばい
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いと思います。 (Cn いいです）






























繰り返すのは 「100前に進みま す」と「72 ゜ 右
を向きます」です。
T16 72 ゜ は？
C18 ぼくは、五角形だから 360 ° + 5 をしまし
た。 それから、5 回繰り返すにしました。
C19 わたしは、ちょっと違って 180 ゜ ー内角が外
角だから、180 ° - 108 °をして 72 ゜ になる
と思います。
T17 いい説明だね。 みなもできるかペ ア ーで確認
してみて（図7)。
図7 演繹的な説明を確認し合う児童
しかし、見つけた規則が2つ 以上あり、児童の 全員起立し、ペ ア ーで説明 をし合い、互いの理
















正〇角形の主な規則 ( 6)発展的に規則を使って自由に ブロクラムす
3 (1と2のブロックを繰り返しブロック 予想通り、正多角形や星形、円などを描いて喜
に入れ） 0回繰り 返す （太字は板書） んだ。 以下が児童が行ったプログラミングである。
正八角形 …0前に進む、45 ゜ 右を向くを8回
( 5)演繹的に規則を使って正五角形を描く 正九角形 …0前に進む、40








\ 0年向 て、 嗚
元ヤ＼ 〇 国 豆ぺぷ、
‘‘`― 
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：ゞ 巴‘
図8 本時の板書
正十角形…0前に進む、36 ゜ 右を向くを 1 0 回 処理であり、 「0前に進む」と 「 △゜ 右を向く」 の
星形… 0前に進む、108 ゜ 右を向くを 5 回 2 種類のブロッ ク の組み合わせである。 この動き
円…0前に進む、1゜ 右を向くを 360 回 など をもっと簡単に動かすためにはどうすればいいか、
児童は、手では描けないものでもプラグラミン Tl 1 の発問をきっかけに考え、T1 2 のヒントをも
グを使えば、PC で簡単に描けるという、PC を使 とに繰り返しブ ロ ックを使えばよいことに児童は






れると判 断し、 例えば、規則が△ △だから、正0















回転 さ せる角度 x 繰り返す回数＝ 360
のお さ えができていなかったためである。
360





黒板に書いたきまりを確かめながら、C 1 8 や C 1 9
をお さ えただけでは不十分であった。 次回の課題 のように、曲がる角度は、外角だから、360 ° + 
である。 0でとか、 1 80 ゜ ー内角で△゜ と 演繹的に考える
(2)指導計画の構蛾はどうであったか ？ ことができていた。
プログラミングの学習を行う前に、正多角形の どちらの流れが良いか は、臨機に授業者が考え
一つの内角や外角の大き さ を求め、それを使って 判断する必要があると思うが、本時の場合、正五
正多角形を描き、描き方を説明する学習活動を1 角形を描く前に整理したことは良かったと考える。
時間、指導計画に位置づけた。 正三角形をプログ
ラムするときに、内角を設 定し困る児童が予想 さ 6 おわり に
れたからであ る 。 児童が、数学的考え方を働かせられるよう授業
実際の授業では、予想通り、正三角形をプログ の展開を構想し提案した。 本授業展開で児童が働
ラムするのにほとんどの児童が内角を設 定するも かせた考え方は、帰納的な考え方、類推的な考え








児童の C6 の発言から始まり C1 5 までに見られる 画の見直しも重要であると考えのである。
とおり、児童が 自ら規則を帰納的に見つける時間
を十分とることができた。 また、繰り返しブロ ツ （引用及 び参者文献）
クの使い方も試行錯誤し見つける時間がとれたと 学習指導要領 (20 1 8) 文科省 第1章 総則 第 2 教
思われる。 育課程の編成 p. 1 9
さ らに、プロックがいくつも必要になる順次処 学習指導要領 (201 8) 文科省 第 2 章 各教科 第3












正五角形をプログラムす る 際に、 困 る児童が板
p.9 1 
学習指導要領 (201 8) 文科省 第 2 章 各教科 第3
節 算数 第1目標 p.63
教育課程部会算数 ・ 数学ワ ーク ンググループの 「数
学的な見方 ・ 考え方」資料 20 16  
和歌山県教育委員会 「きのくに JCT 小学校プログ
ラミング学習学習指導案 」 (20 1 9) pp.2 1 -24 
プロカリ 「プログラミング教育の実践事 例を見つ
けよう 」
https://procurri.jp/20 1 8/0 1 /29/regular_polygon/ 
清水静海 ・ 船越俊介 『わくわく算数5 ・ 指導書』






l頂 が1あ る こ
とこ こ：
形 の 描
1 私 た ち の 身 の 回 0 私 達 の 身 の 回 り に は 、 コ ン ピ ュ ー タ ー ・ 児童 の 身 近 な も の か ら 、 徐 々
り に あ る プ ロ グ ラ ミ の プ ロ グ ラ ム を使 っ た も の に 、 ど ん な も に 国 の 進 め る 超 ス マ ー ト 社 会
ン グ に つ い て 知 る 。 の が あ る かな ？ 「 ソ サ イ ア テ ィ ー 5 . 0 」 に触
・ 携帯電話 ・ ゲ ー ム機 ・ 自 動販売機 れ て い く よ う に す る 。
． 掃除 ロ ボ ッ ト ・ 信 号機
2 プ ロ グ ラ ミ ン グ 正多角 形 の 簡 単 な 描 き 方 を プ ロ グ ラ ム ・ プ ロ グル に し た が っ て 、 ま ず
の 仕 組 み に つ い て 知 1 し よ う 。 1 線 に 沿 っ て 描 く 活 動 を 行 わ せ
り 、 プ ロ グ ラ ム す る 。 る 。
( 1 ) 線 に 沿 っ て 描 こ 0 線 に 沿 っ て 描 こ う 。 ・ ペ ア ー で協力 し て や る よ う に
う 。 指示す る 。
( 2 ) プ ロ グル を 使 っ 0 正 方形 は ど の よ う に プ ロ グ ラ ム すれ ば • 長 い手順で プ ロ グ ラ ム さ せ、
て 正 多 角 形 の 描 き 方 い い だ ろ う ？ 繰 り 返 し が あ る こ と に 気 づ かせ
を プ ロ グ ラ ム す る 。 • 前 に 1 0 0 →右 に 9 0 ° → 前 に 1 0 0 る 。
0 長 い プ ロ グ ラ ム →右 に 9 0 ゜ → 前 に 1 0 0 →右 に 9 0 ゜ ・ 正多角 形 の 内 角 の 大 き さ を書
・ 正方形 → 前 に 1 0 0 →右 に 9 0 ゜ い た ワ ー ク を用 意 し て お く 。
・ 正三角 形 • 前 に 1 0 0 →右 に 9 0 ゜ を 4 回繰 り 返 ・ 三角 形 の 内 角 の 6 0 ゜ で 回 転
・ 正 六角 形 す と い い。 さ せ る 児童 が 予想 さ れ る が 、 し




ば ら く 試行錯誤 さ せ る 。
◎正多角 形 は そ れ ぞれ ど ん な 動 作 を 何回 ・ 正多 角 形 は そ れぞれ ど ん な動
やれば い い の だ ろ う ？ 作 を すれば良 い か を 考 え さ せた
・ 正三角 形 後 、 ど ん な 動 作 を 何 回 やれ ばい
前 に 1 0 0 →右 に 1 2 0 ° 3 回 い か を 考 え さ せ発表 さ せ る よ う
・ 正 六角 形 に す る 。
前 に 1 0 0 →右 に 6 0 ° 6 回 ・ 「 口 回 く り か えす ・ や る こ と 」
・ 正五角 形 を 紹介 し 、 実際 にや ら せ る 。
前 に 1 0 0 →右 に 7 2 ° 6 回
( 3 ) 正五角 形 を 短 い 1 0正五角 形 を 簡 単 に プ ロ グ ラ ム し よ う 。
簡 単 な 描 き 方 で プ ロ
． ど ん な 動 作 を 何 回 す る か、 プ
ロ グ ラ ム さ せ 、 正 し い か ど う か
を 確 か め さ せ る 。グ ラ ム す る 。
（ 4 ) 正多角 形 の 描 き
1
゜ 正 多 角 形 の 描 き 方 の プ ロ グ ラ ミ ン グ に ・ 回転角 度 の き ま り ( 3 6 0 ° 
方 の プ ロ グ ラ ミ ン グ は ど ん な き ま り が あ る だ ろ う ？ ＋ 角 数） と 動作回数 ＝ 角 数 の 2
の き ま り を 話 し 合 う 。 ・ 1 8 0 ゜ ー 内 角 ＝ 回 転角 度 つ の き ま り に き づ かせ る 。
• 3 6 0 ゜ ＋ 角 数 ＝ 回転角 数 ・ き ま り の 理 由 に つ い て も 考 え
• 1 周 は 3 6 0 ゜ で 、 3 6 0 ゜ を 角 数で せつ め い さ せて い き た い。
回 る か ら 。
3 プ ロ グ レ を 使 っ 0 自 由 に プ ロ グ ラ ミ ン グ し て み よ う 。 ・ 思い思 い に プ ロ グル を 使 っ て
て 思 い 思 い の 絵 を プ 1 | プ ロ グ ラ ミ ン グ を 楽 し ま せ る 。
ロ グ ラ ミ ン グす る 。
（評価） コ ン ピ ュ ー タ ー を 動 かす手順 に は 、 簡 単 に 動 かす手順 が あ り 、 そ れ を 使 っ て 正多 角 形
の 描 き 方 を プ ロ グ ラ ミ ン グ で き た か。
（令和 2 年 9 月 1 4 日 受理）
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